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Resumo 
 
O modelo cliente/servidor conseguiu separar a tradicional aplicação desktop em duas camadas: 
uma camada desenvolvida para organizar e manter dados actualizados alojados num servidor, e 
outra camada localizada nos diversos clientes responsável pela interface de utilizador e pelas regras 
de acesso aos dados. Com a constante evolução do mercado a administração e manutenção das 
regras de acesso das aplicações demonstraram ser um processo de custos elevados e complicados 
de gerir, razões pelas quais o modelo evoluiu para três camadas criando-se um ponto intermédio, a 
camada lógica, a qual serve de interface entre a camada cliente e a camada da base de dados. No 
entanto, apesar das actualizações das regras de negócios serem mais frequentes, qualquer nova 
alteração relativamente à interface de utilizador continua a ser uma tarefa complicada de gerir, uma 
vez que a responsabilidade da apresentação final do programa continua a estar localizada nos 
diferentes clientes. Surge então o modelo de n-camadas, o qual passou a retirar grande parte da 
responsabilidade da apresentação na camada cliente centralizando-a numa camada intermédia entre 
a camada cliente e a camada lógica, designada por camada de apresentação, que, regra geral, se 
encontra localizada num servidor web. 
Este projecto teve como objectivo o desenvolvimento de aplicações web de n-camadas que 
utilizam uma plataforma de desenvolvimento da ATX Software, a XPL (eXtensible Presentation 
Layer), que permite concretizar o total potencial do desenvolvimento da camada de apresentação 
através de uma programação livre de conhecimentos profundos das tecnologias associadas e de 
forma automatizada, respeitando os web standards actuais e adaptando-se a qualquer browser 
existente controlando a interface do utilizador de forma eficiente. 
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XPL (eXtensible Presentation Layer), plataformas de desenvolvimento, desenvolvimento web, 
modelos de n-camadas, web standards, programação intuitiva, produção massiva. 
 
  
Abstract 
 
The client/server model managed to separate the traditional desktop application in two layers: a 
layer developed to organize and maintain updated data stored in a server, and another layer 
responsible for both the final user interface and access rules to the data. However, administrating and 
maintaining access rules revealed to be a very complicated and a high level cost task to manage, 
reason for which this model has evolute to the three layer one, creating a new center point, the logic 
layer, to become an interface between the client layer and the database layer. Even though the 
access rules are more likely to change, any new interface change is still a hard job to accomplish in 
the three layer model since the responsibility for the final presentation is still placed in the clients. 
Therefore the n-layer model was created in order to remove that responsibility from the client layer, 
placing it between the client layer and the logic layer, in what we call the presentation layer, usually 
located in a web server. 
The goal of this project was to develope n-layer web applications that use a development 
framework tool from ATX Software, the XPL (eXtensible Presentation Layer), which allows the full 
potential on the presentation layer development through a knowledge-free and automated 
programing, respecting today’s web standards and fully compatible with existent browsers 
guaranteeing an efficient user interface control.  
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1. Introdução 
 
As aplicações web são o software do futuro: de baixo custo e simples manutenção, estas 
aplicações tendem a tornar-se as tradicionais aplicações desktop que conhecemos hoje. No entanto, 
o seu aparecimento foi um processo extremamente rápido que consequentemente levantou 
problemas de diversas naturezas, razões pelas quais houve a necessidade de definir standards 
relacionados com a web, para que a evolução destas aplicações não se tornasse tão dispersa que 
eventualmente deixasse de existir. 
 
1.1 – Objectivos do projecto 
O projecto de estágio na ATX permitiu colocar em prática todos os conhecimentos adquiridos na 
faculdade e despertar o interesse para a etapa seguinte no processo de formação, numa vertente 
prática real, onde me foi possível trabalhar directamente com soluções e tecnologias associadas ao 
desenvolvimento web, principalmente na plataforma XPL, uma framework que auxilia o rápido 
desenvolvimento web. Esta plataforma é exclusivamente baseada em tecnologias standard e não 
requer conhecimentos profundos em tecnologias web para a eventual evolução na parte do cliente, 
ao contrário da parte do servidor. Para além do desenvolvimento directo na framework XPL, tanto no 
lado do cliente como no lado do servidor, fui integrado em dois projectos que estão presentemente a 
utilizar essa mesma tecnologia XPL: 
- BPN Frontend: desenvolvimento de um Frontend sobre o middleware central do BPN, 
possibilitando a integração e transparência ao nível de fluxos de informação, minimizando o tempo 
de realização das transacções efectuadas e fazendo uso de tecnologias inovadoras capazes de 
suportar o crescimento do sistema de forma eficiente e produtiva; 
- ME Concurso de Docentes: readaptação e melhorias das aplicações de suporte ao concurso de 
colocação de professores do ano lectivo de 2006/2007 para o do 2007/2008 utilizando o mesmo 
suporte da infra-estrutura já implementada. 
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1.2 – Estrutura do relatório 
O primeiro capítulo do relatório, capítulo 1, é introdutório e apresenta o projecto de estágio 
realizado, a empresa onde desenvolvi o projecto e o contexto em que o trabalho se deu. Nos 
capítulos 2 e 3, é apresentado um estudo preliminar sobre as principais tecnologias para este tipo de 
desenvolvimento, incluindo a XPL, assim como as suas principais vantagens e desvantagens perante 
as necessidades dos clientes e utilizadores. Os capítulos 4, 5 e 6, descrevem em pormenor o 
projecto realizado durante o meu estágio apresentando o projecto de estágio, os projectos da 
empresa em que estive integrado e a descrição do trabalho realizado. O último capítulo, capítulo 7, 
tem como objectivo partilhar a minha análise do trabalho desenvolvido e fornecer todo um conjunto 
de informações que possam auxiliar na evolução da plataforma de desenvolvimento, assim como no 
desenvolvimento de futuros projectos com objectivos semelhantes. 
 
1.3 – Organização do documento 
O relatório está orientado a pessoas com o mínimo de conhecimento na área de 
desenvolvimento de programas de software, nomeadamente no desenvolvimento de aplicações web. 
No entanto para facilitar a melhor compreensão do documento existem secções específicas 
destinadas a descrever palavras ou expressões, referências, bibliografia e definições de acrónimos. 
As figuras e tabelas também se encontram devidamente identificadas para a sua fácil localização. 
 
1.4 – Curso de Especialização Profissional 
A Licenciatura em Engenharia Informática é uma licenciatura com a duração de quarto anos, 
onde aos três primeiros anos curriculares corresponde uma formação de base em domínios 
científicos gerais e no domínio da Engenharia Informática e ao quarto ano uma especialização 
adicional em Engenharia Informática, organizada em Áreas de Especialização. A esta formação de 
base e especializada acresce um quinto ano destinado à obtenção de grau profissional, designado 
por Curso de Especialização Profissional em Engenharia Informática [1], com características de 
estágio de iniciação à prática profissional, preferencialmente realizado junto das entidades 
empregadoras. 
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1.5 – Empresa 
A ATX Software foi oficialmente fundada em 1996 com o principal objectivo no sector financeiro, 
obtendo um longo registo de soluções bem sucedidas e adoptadas a diversos tipos de problemas 
através de uma estrutura operacional bastante flexível e de uma equipa de profissionais altamente 
qualificados. Desde o seu aparecimento que a ATX tem oferecido diversas soluções para os seus 
clientes: arquitecturas de integração aplicacionais como referência de modelo de arquitectura 
orientada ao serviço e aos seus componentes associados, migrações e modernização aplicativas de 
forma automizada e serviços de desenvolvimento como concepção, implementação, adaptação ou 
optimização de aplicações. 
A tecnologia desenvolvida pela ATX pretende criar toda uma nova geração de aplicações, sendo 
o Forms2Net a ferramenta de maior sucesso visto ser a única solução a nível mundial que consegue 
migrar de forma automática aplicações existentes em Oracle Forms para as correspondentes 
aplicações Microsoft .Net na ordem dos 75%-95%. O Cobol Studio é outra solução com bastante 
sucesso pois permite o Code Assisting, Code Certification e a Syntactic Validation, assegurando a 
qualidade de aplicações desenvolvidas em COBOL. Outra solução de sucesso é o Q-Care Code 
Certification, uma ferramenta poderosa e versátil que permite o reforço das especificações e 
standards de qualidade recomendadas pela indústria, assim como medir, monitorizar a qualidade e 
estabilidade de aplicações de forma automática. 
Recentemente a ATX conseguiu a parceria com a Microsoft: Visual Studio Industry Partner e 
Microsoft SQL Server Migration Assistent, mas a ATX não faz intenções de parar num mercado onde 
os interesses e necessidades de muitas empresas vão de encontro com as soluções oferecidas. 
Actualmente existem colaboradores espalhados um pouco por todo o mundo como os Estados 
Unidos, Canadá, Inglaterra e Espanha não só relacionados com o mundo empresarial mas também 
com actividades de Investigação e Desenvolvimento inseridas em vários projectos em consórcio [2]. 
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2. Análise Preliminar 
 
Uma aplicação web é um sistema de software cujas funcionalidades são executadas e entregues 
através da Internet. Este tipo de sistemas permitiu a criação de novos métodos de comunicação que 
influenciaram a descentralização de informação e funcionalidades, especialmente os WebServices 
que antes só estavam disponíveis como aplicações instaladas no próprio computador. A geração de 
ferramentas de desenvolvimento web que tende a crescer nos próximos anos é baseada nas 
tecnologias LAMP 1 e Microsoft .NET 2. 
 
2.1 – Contextualização 
O modelo tradicional cliente/servidor surgiu para combater a centralização de dados e recursos 
de processamento numa época que era completamente dominada pelos mainframes e super-
computadores. Este modelo contém tipicamente uma ou mais máquinas equipadas com maior poder 
de processamento e armazenamento, ligados a uma rede onde actuam como servidores, 
disponibilizando desta forma todos os dados e recursos para outras máquinas que actuam como 
clientes. No início as aplicações que seguiam este modelo eram desenvolvidas para duas camadas: 
um programa desenvolvido para o cliente, uma estação de trabalho bastante poderosa que consegue 
fornecer funcionalidades ricas e independentes do servidor, designada por fat client, e uma base de 
dados alojada no servidor à qual o cliente acede através da rede. Neste modelo de duas camadas o 
cliente é responsável pela apresentação, ou seja, por todo o código que gera a interface final para o 
cliente e pela lógica do negócio uma vez que determina as regras e formas de acesso aos dados 
necessários para a aplicação. 
 
 
 
                                                 
1 Linux, Apache, MySQL, PHP, a combinação de tecnologias open-source para definir uma infra-estrutura de web servers. 
2 Conjunto de produtos e tecnologias associadas à Microsoft que permitem o desenvolvimento de aplicações web. 
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O servidor neste modelo tem apenas a responsabilidade sobre a camada de dados, pelo que 
todo o processo para novas actualizações é uma tarefa geralmente complexa, demorada e de custo 
elevado. Com o crescimento da Internet e um mercado em constante desenvolvimento, as alterações 
das regras de negócio são bastantes regulares pelo que surge a necessidade de uma nova proposta 
de reestruturação: o modelo de três camadas (Figura 2-1). 
 
 
Figura 2-1: Exemplo de um modelo de três camadas 
 
A ideia de base do modelo de três camadas é separar as regras de negócio da camada do 
cliente e centrá-las num ponto intermédio, ou seja, num servidor que se responsabilize por todas as 
regras de negócio e respectivos acessos ao servidor de base de dados. Assim, o programa instalado 
na camada do cliente contém apenas a responsabilidade da apresentação da aplicação, mas como 
as alterações nas regras de negócio são bastante mais frequentes que as alterações na interface, o 
modelo de três camadas permite reduzir significativamente o problema de actualizações no modelo 
de duas camadas. 
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2.2 – Modelo de n-camadas 
Com a introdução da camada de lógica resolvemos o problema da actualização da aplicação no 
cliente para a alteração das regras de negócio 3, porém, o problema da actualização de alterações na 
interface mantêm-se, e por essa mesma razão passaram a surgir os modelos de quatro ou mais 
camadas (Figura 2-2). 
 
 
Figura 2-2: Exemplo de um modelo de n-camadas 
 
Um dos objectivos do modelo de n-camadas é retirar da camada do cliente o máximo das 
responsabilidades sobre a aplicação para que as actualizações de novas versões não estejam 
dependentes da camada do cliente, centrando essas responsabilidades em diversos servidores 
ligados por rede. Tipicamente neste modelo a responsabilidade da apresentação da interface de 
utilizador está localizada num servidor web que tem os meios necessários para gerar e enviar todo o 
conteúdo necessário para ser apresentado na camada do cliente. As aplicações web que seguem o 
modelo de n-camadas são compostas por diversos componentes escritos nas linguagens de 
programação que melhor se adaptam para optimizar as suas várias funcionalidades [3], [4]. 
 
 
                                                 
3 Com a constante evolução do mercado, as mudanças das regras de acesso são bastante frequentes, o que torna a sua administração e 
manutenção complicada e de custo elevado. 
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Na tabela seguinte são descritos os principais componentes de uma aplicação web: 
 
Components Description 
Browser 
É uma aplicação que permite aos utilizadores interagir com texto, imagens ou outro tipo de 
informação que pode conter hiper-ligações para outras zonas de informação da mesma ou 
de outras páginas. Os browsers costumam ser compatíveis com todos os sistemas 
operativos e actualmente todos os browsers conseguem suportar os diferentes web 
standards. Os mais conhecidos são o Internet Explorer, o Mozilla Firefox, Safari, Opera e o 
Netscape.  
Web Server 
É um servidor responsável por aceitar os pedidos dos browsers dos clientes através de 
httprequests, fornecendo as respostas necessárias que tipicamente consistem num 
documento HTML, mas também pode ser um ficheiro de texto, uma imagem, ou outro tipo 
de documento. Os web servers podem implementar diversas funcionalidades como a 
configuração de opções (através de ficheiros ou aplicações externas), pedidos de 
autenticação para controlar acessos e recursos, tratar de conteúdos estáticos e dinâmicos, 
suporte a módulos de forma a permitir a extensão das capacidades do servidor, suporte a 
ligações seguras (https), compressões de conteúdos para reduzir o tamanho das 
respostas, hosts virtuais e gestão da largura de banda para melhor servir os clientes. 
Application Server 
É um servidor que trata em grande parte, se não toda, da lógica de negócio e do acesso à 
base de dados da aplicação web. Este servidor é responsável por tratar de fornecer ao 
cliente páginas estáticas criadas através da interacção de dados na base de dados com 
páginas dinâmicas. 
Multimedia Object 
São objectos com propriedades mais evoluídas que o texto e imagem, como por exemplo 
ficheiros de som ou animações de vídeos, e que sendo actualmente suportados pelos 
browsers existentes podem ser facilmente incluídos nas páginas web. 
Web Objects 
São pedaços de código compilado que fornecem o serviço para o resto do sistema de 
software através de uma interface definida e conseguem ser suportados por diferentes 
tecnologias. Os Web Objects oferecem a possibilidade de um desenvolvimento rápido 
baseado em regras e se fornecido um modelo de dados pode automaticamente criar uma 
aplicação sem reescrever uma linha de código, construir ou usar serviços web standard 
sem ser necessário reescrever a baixo nível. 
Páginas Estáticas 
São páginas web disponibilizadas pelo web server que não precisam de nenhum pré-
processamento do servidor de aplicações porque apenas contêm código em html, ou 
xhtml, e código executável que consegue ser interpretado no próprio browser. 
Páginas Dinâmicas 
São páginas estáticas às quais se acrescentam código executável que consegue correr no 
servidor de aplicações (asp/jsp). A página é processada e integrada com dados dos vários 
recursos, como os objectos web e base de dados, para se gerar o html final que será 
enviado para o servidor web que reencaminhará a página directamente para o cliente sem 
a processar. 
Base de Dados 
É um armazenamento de dados de forma estruturada (E/R) que está num computador 
para que possam ser consultados. O tipo de informação devolvida pode depois ser usado 
para efectuar decisões através do Sistema de Gestão de Base de Dados. 
Tabela 2-1: Descrição dos componentes de aplicações web 
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Figura 2-3: Fluxo de dados entre os componentes de uma aplicação web 
 
A interacção do utilizador com a aplicação é feita geralmente através de um browser, permitindo 
o acesso às diferentes funcionalidades através da selecção de hiper-ligações ou do preenchimento 
de formulários. O browser transmite as acções do utilizador ao web server utilizando protocolos http, 
os quais são analisados e executados directamente se o web server tiver capacidade de responder 
através do envio de ficheiros ou páginas estáticas, ou, caso contrário, o web server terá de enviar um 
pedido ao application server para executar a tarefa pretendida. O application server é responsável 
por gerir os acessos à base de dados para obter a informação desejada e em conjunto com os Web 
Objects e páginas dinâmicas consegue produzir uma página estática para enviar de resposta ao web 
server, o qual por sua vez reencaminha a página estática para o utilizador que efectuou o pedido. 
Caso o utilizador tenha efectuado um pedido que apenas necessite de uma actualização dos dados, 
o application server só envia a informação necessária para a actualização, evitando assim o tráfego 
desnecessário na rede (Figura 2-3). 
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2.3 – Desempenho 
Idealmente as aplicações web deverão permitir o mesmo nível de produtividade das aplicações 
tradicionais de desktop, ou seja, um elevado grau de eficiência na realização das tarefas pelos 
utilizadores o que, consequentemente, obriga à definição de interfaces ricas e interactivas, i.e. mais 
complexas. Actualmente para não se perder na evolução do desempenho de aplicações web, 
existem basicamente dois tipos de abordagens: a primeira é feita instalando código na camada do 
cliente em forma de Java Applet  4 que consegue ser executado nos browsers; e a segunda aproveita 
o motor Javascript do browser que suporta alterações a determinadas secções para evitar o reload 
completo da página, tecnologia designada por AJAX 5. 
 
Java Applet   AJAX 
São suportadas em qualquer SO. 
As interfaces respondem mais rapidamente porque podem 
transferir apenas partes das páginas. 
São compatíveis com todas as versões JMV. Sensação dos utilizadores é de real-time. 
São seguras porque correm numa sandbox. 
O cabeçalho do html já pode ser chamado por múltiplas 
ligações a threads. 
São suportadas por praticamente todo os browsers. 
Ao submeter o formulário geralmente podemos continuar a 
interagir com a página. 
Conseguem guardar informação na cache do cliente. 
Se uma secção tiver com erros não invalida outras 
secções. 
Se o utilizador permitir, pode definir acessos ou gerir as 
tarefas a ser executadas. 
+ 
O tráfego é consideravelmente reduzido em ambas as 
direcções. 
Necessita da instalação do Java Plugin porque não vem 
instalado nos browsers por default. 
Ainda não existem plataformas de desenvolvimento 
sólidas. 
Se não temos a última versão do plugin temos de 
esperar a actualização da nova versão. 
A segurança e privacidade na construção ainda levantam 
muitas questões. 
Se o utilizador não tiver privilégios de instalações de 
software no computador, não conseguirá instalar a JVM. 
É de fácil aprendizagem mas as restantes tecnologias 
envolventes na construção de aplicações geralmente não o 
são. 
Só pode ser executada quando a JVM tiver carregada. 
Ao actualizar conteúdos, os botões do browser tornam-se 
obsoletos. 
As interfaces de utilizador são complicadas de desenhar. 
Não se consegue prevenir o disable do javascript no 
browser do utilizador. 
Se não é de confiança fica corre com muitas limitações. 
- 
Os XMLHttprequest, por segurança, só podem aceder à 
informação do servidor que deu a página original. 
Tabela 2-2: Principais vantagens e desvantagens das tecnologias actuais 
                                                 
4 Uma Applet é um componente de software que corre no contexto de outro programa (geralmente um browser). 
5 Asynchronous JavaScript and XML, é uma técnica de desenvolvimento para criar aplicações web mais interactivas. 
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2.4 – Standards 
O termo web standard define e descreve aspectos da world wide web associados ao conjunto de 
boas práticas para a construção de sites ou aplicações web. O W3C, juntamente com outros grupos, 
estabelece e publica recomendações que são cuidadosamente desenhadas para se garantir uma 
viabilidade de longo termo de qualquer documento publicado, conseguindo assim providenciar maior 
benefício a um maior número de utilizadores [5]. A necessidade de criar web standards surgiu, 
principalmente, devido ao facto de inicialmente terem sido lançados muitos browsers que não 
respeitavam as práticas standards, o que fazia prever que mais cedo ou mais tarde isso iria acabar 
por prejudicar web designers, programadores e até mesmo os utilizadores finais. No entanto foi só a 
partir do ano 2000 que os criadores de browsers começaram a permitir interpretar e compilar muitos 
dos web standards que estavam definidos, e foi a partir desta altura que, tanto os web designers 
como os programadores, conseguiram definir as suas áreas de desenvolvimento, porque, seguindo 
os standards, os dados e a apresentação terão que ser desenvolvidos em linguagens diferentes 
permitindo assim a construção independente do xhtml e do css, ou seja, a separação da estrutura de 
apresentação [6], [7].  
 
2.5 – Tecnologias 
Actualmente existem diversas tecnologias associadas ao desenvolvimento das aplicações web, 
e, apesar de o resultado final ser geralmente uma simples página web, todas as tecnologias 
associadas tem um elevado grau de complexidade e são capacitadas de fornecer as mais diversas 
funcionalidades necessárias para um desempenho minimamente eficiente. No entanto, apenas serão 
referidas as linguagens, ferramentas e tecnologias com que trabalhei directamente no projecto de 
estágio (Tabelas 2-3, 2-4 e 2-5). 
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Ferramentas Descrição 
Visual Studio .NET 
É uma ferramenta de desenvolvimento que apresenta uma infra-estrutura que contém 
uma framework para serviços universais, baseada em todos os novos standards web, 
possibilitando a criação de stand-alones, sites, aplicações web e web services para 
correr em qualquer plataforma suportada pela framework. A plataforma contém as 
classes de bibliotecas mais comuns (ADO.NET, ASP.NET, Windows Forms) para 
conseguir fornecer serviços avançados que possam ser integrados na grande 
variedade de sistemas de computadores existentes. A framework, para além de 
fornecer um ambiente de execução de aplicações muito rico em opcções auxiliares de 
desenvolvimento, permite um desenvolvimento simples e de fácil integração, 
suportando suportar qualquer tipo de linguagem. 
SQL Server Tools 
É uma aplicação que contém um vasto conjunto de ferramentas, com uma interface 
gráfica rica para facilitar uma administração de diversos tipos de servidores, das quais 
podemos destacar o SQL server que é um ambiente integrado para aceder, 
configurar, gerir, administrar e desenvolver todos os componentes de um servidor de 
SQL.  
XPL Studio (IDE) 
É um ambiente de desenvolvimento integrado no Visual Studio .NET, ou seja, permite 
auxiliar no desenvolvimento de software dentro da plataforma da Microsoft. Neste 
momento ainda não foi lançada nenhuma versão oficial, mas esta ferramenta terá na 
sua primeira versão um editor de código fonte munido de compilador, interpretador, 
ferramentas de construção automática e um  debugger de forma a facilitar a 
construção de interfaces. 
IIS 
É um conjunto de serviços para gerir servidores de FTP, SMTP, NNTP e 
HTTP/HTTPS entre outros, e que suporta ASP.NET e ADO.NET ou mesmo outras 
tecnologias, caso sejam adicionados os módulos necessários. 
Google Search 
É um dos motores de busca mais eficientes da actualidade, em que o objectivo da 
empresa que o criou foi o de organizar toda a informação mundial de forma a torná-la 
acessível a todos e de uma forma útil. 
Notepad++ 
É um editor de código fonte para Windows que foi escrito em c++ de forma a 
assegurar a máxima velocidade de execução e o mínimo de tamanho do programa. 
Para além de suportar várias linguagens contém syntax highlingthing, syntax folding, 
auto-completation, edição multi-documento, vista multi-documento, 
procura/substituição através de expressões, detecção automática de alterações nos 
ficheiros, zoom, ambiente multilinguagem, guias de indentação e macros. 
Tortoise CVS/SVN 
É uma ferramenta para controlar e acompanhar versões do software desenvolvido, 
assim como permitir a edição conjunta entre todos os membros da equipa de forma 
segura, dado que as mudanças são mantidas em logs permitindo assim a fácil 
recuperação de outras versões.  
Tabela 2-3: Ferramentas utilizadas no projecto de estágio 
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Linguagens Descrição 
HTML 
É a linguagem predominante na criação de páginas web, simples de aprender, desenvolver e 
muito poderosa na sua estrutura de criação através de etiquetas que denotam determinadas 
propriedades, e que estão associadas a pedaços de texto. A grande vantagem desta 
linguagem são as etiquetas que marcam ligações permitindo uma navegação nas páginas não 
linear, no entanto estas etiquetas são limitadas nesta linguagem. 
CSS 
É uma linguagem que foi criada para separar a informação útil presente num ficheiro HTML 
das suas propriedades de apresentação, como por exemplo o tamanho dos títulos, a sua cor e 
o seu posicionamento é informação irrelevante para o conteúdo da página, mas sim relevante 
para a apresentação final no browser, pelo que esta informação deverá ser separada para um 
ficheiro CSS. 
XML 
É uma linguagem queapesar de usar etiquetas como o HTML, o seu objectivo é 
completamente diferente porque não pretende apresentar a informação, mas sim descrevê-la, 
ou seja, foi feita para descrever os dados. Para isso utiliza etiquetas personalizadas pelos 
programadores que associam o texto a um determinado tipo de informação, e as quais podem 
conter diversos atributos para descrever mais essa mesma informação, consoante as 
necessidades.  
xHTML 
É uma linguagem que tem como objectivo substituir o HTML, por isso é que é bastante 
idêntico com a última versão de HTML, mas de uma forma mais rígida e limpa. Podemos 
definir o xHTML como a combinação da flexibilidade do HTML e a extensibilidade do XML, 
definindo novas etiquetas no módulo xHTML podendo desta forma utilizar a etiqueta no código 
fonte do xHTML. 
XSL 
É uma linguagem com a mesma funcionalidade do CSS, ou seja, descreve as propriedades de 
apresentação dos ficheiros de XML. O XML não contém nenhuma informação sobre a 
apresentação da informação pois só a descreve, e com o XSL conseguimos programar para 
obter diversas formas de apresentação dos mesmos dados para serem apresentados em 
diferentes tipos de aparelhos como o PDA ou telemóvel. 
JavaScript 
É uma linguagem de programação simples e dinâmica, bastante conhecida pela sua acção 
directamente nos das páginas web, mas que também permite o acesso a objectos embebidos 
em outras aplicações através de scripting. As suas principais características são a validação 
de formulários no lado do cliente através do browser e a interacção com o Document Object 
Model das páginas para realizar tarefas que não são possíveis só através de HTML. 
ASP 
É um script engine do lado do servidor para gerar páginas dinâmicas. Ao programar sites em 
ASP, o browser ao colocar uma morada com a extensão apsx, o server processa qualquer 
código executável que esteja na página antes de enviar a página para o browser. 
C# 
É uma linguagem de programação orientada a objectos que foi desenhada com o objectivo da 
simplicidade mas com controlo de desenvolvimento rígido. Esta linguagem está optimizada 
para o desenvolvimento em componentes de sistemas distribuídos, oferecendo aos 
programadores ferramentas poderosas e apoio de linguagem para construir aplicações ricas. 
Tabela 2-4: Linguagens de desenvolvimento utilizadas no projecto de estágio 
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Também importantes no desenvolvimento do projecto foram os WebServices [8], componentes 
de aplicações que comunicam através de protocolos fornecendo dados e serviços para outras 
aplicações, que são geralmente utilizados na integração de sistemas e na comunicação entre 
sistemas desenvolvidos em plataformas diferentes para serem compatíveis. O formato standard dos 
dados é o XML, assim cada aplicação pode ter a sua própria linguagem e ser conhecida através de 
uma linguagem universal. Os dados são encapsulados pelo protocolo SOAP (Simple Object Access 
Protocol), os serviços são descritos usando a linguagem WSDL (WebServices Definition Language), 
e o protocolo UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) é usado nos processos de 
publicação, pesquisa e descoberta de WebServices. 
 
    Descrição 
WSDL 
É uma linguagem baseada em XML que é usada para descrever ou localizar/aceder 
WebServices. Um documento WSDL descreve a forma de invocação dos serviços e de fornecer 
informação nos dados que estão a ser trocados, a sequência de mensagens para uma operação, 
binds de protocolos e a localização de um serviço. O WSDL separa a definição abstracta da 
implementação concreta, mensagens e tipos de portos fornecem definições abstractas para os 
dados que estão a ser trocados e para as operações a serem efectuadas por um serviço. 
SOAP 
É um protocolo de comunicação entre aplicações, um formato desenhado para trocar mensagens 
através da Internet, sendo um protocolo independente de plataformas ou quaisquer linguagens, 
simples e extensível uma vez que é baseado em XML, no entanto ainda está a ser desenvolvido 
para se tornar num web standard. O SOAP tem definido um conjunto de regras para estruturar 
mensagens que podem ser usadas para um envio de mensagens simples e unilateral, mas é 
bastante útil porque consegue produzir diálogos pergunta/resposta ao estilo do RPC 6. É 
totalmente independente de qualquer protocolo, por isso teoricamente os clientes e servidores 
podem estar a correr em qualquer plataforma desde que consigam formular e compreender 
mensagens SOAP. 
W
eb
Se
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es
 
UDDI 
É uma framework, independente de qualquer plataforma, que permite descrever serviços, 
descobrir negócios, e integrar serviços de negócios utilizando a Internet. Para isso a informação 
dos WebServices é armazenada numa determinada directoria, e as interfaces dos WebServices 
noutra a qual está permitido o acesso público, tornando assim possível descobrir os negócios 
certos, formas de chegar a novos clientes, aumentar o acesso nos clientes actuais, expandir 
ofertas e estender o alcance no mercado e descrever processos de serviços e negócios de forma 
automática num ambiente único, aberto e seguro. 
Tabela 2-5: Composição dos WebServices 
 
                                                 
6 Remote procedure calls: tecnologia que permite criar procedimentos em computadores remotos sem a participação do utilizador. 
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2.6 – Trabalho relacionado 
Os potenciais problemas das aplicações web tradicionais têm sido uma constante preocupação 
para os programadores, e, com a constante evolução da Internet e das aplicações web, a abordagem 
às técnicas de desenvolvimento de interfaces de utilizador de forma automática e intuitiva tem vindo 
a revelar-se muito vantajosa no rápido e no correcto desenvolvimento, assim como na prevenção e 
na rápida correcção de erros. 
Existe actualmente uma linguagem para a construção de interfaces de utilizador baseada em 
XML, a XUL 7, que permite criar aplicações com interfaces ricas, baseada numa linguagem de fácil 
aprendizagem para qualquer programador de aplicações web [9]. Ao contrário dos objectivos do 
DHTML 8, a XUL foca principalmente os elementos das páginas, assim como a separação das 
propriedades da lógica com as da apresentação em vez de focar a própria página em si. Os 
objectivos desta linguagem são bastante semelhantes aos da XPL (Capítulo 3), em que pretende 
criar uma linguagem de fácil desenvolvimento sem que o programador necessite de ter 
conhecimentos profundos nas diferentes tecnologias associadas.  
Existe também um protocolo de comunicação que foi criado para corrigir as principais falhas das 
aplicações web tradicionais: o XUP 9, sobre o qual se criou uma plataforma de desenvolvimento para 
ajudar na construção de componentes de aplicações web, a OpenXUP [10]. Esta plataforma permite 
o desenvolvimento da camada de cliente focado na interacção da aplicação com o utilizador e na 
comunicação do cliente com o servidor através de mensagens em XML, permitindo um simples 
desenvolvimento na camada de apresentação, que fornece ficheiros de dados e de configurações 
dos elementos para a camada de cliente [11]. 
 
                                                 
7 XUL: XML User Language., uma linguagem para criar interfaces finais de utilizador. 
8 DHTML: Dynamic html, uma página em que a camada do cliente consegue mudar propriedades dos elementos de forma dinâmica. 
9 XUP: eXtensible User Interface Protocol, uma framework baseada no protocolo SOAP para desenvolver aplicações web. 
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3. XPL Framework 
 
A XPL é uma plataforma de desenvolvimento de software que tem vindo a ser utilizada com 
sucesso em vários projectos da responsabilidade da ATX, surgindo como consequência directa dos 
resultados da análise efectuada pela ATX num projecto de certificação de qualidade do código de 
aplicações já desenvolvidas. Esta solução permite realizar o total potencial do desenvolvimento web, 
oferecendo a possibilidade de uma programação livre de conhecimentos profundos das tecnologias 
associadas e facilmente adaptável aos browsers ou outras aplicações existentes [12]. 
 
3.1 – Arquitectura 
Existem diversas políticas de implementação da XPL nas aplicações, pois a sua capacidade de 
adaptação permite que a responsabilidade da construção dos ecrãs finais de utilizadores esteja na 
camada de cliente, ou então na camada de apresentação, ou em ambas. A geração da interface final 
no lado do servidor é uma das últimas hipóteses a ser considerada precisamente para evitar a 
transferência de informação redundante, porque se o motor de geração estiver no lado do cliente, 
apenas será necessário enviar os dados e os ficheiros de especificações necessários para a geração 
do ecrã final a apresentar ao utilizador. 
 
 
Figura 3-1: Localização da intervenção da XPL numa aplicação web 
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3.2 – Componentes 
A XPL é responsável pela separação dos dados com as características da composição dos 
ecrãs, que permite tornar o processo de desenvolvimento mais simples e eficaz. A plataforma é 
constituída por vários motores de geração adaptados aos diversos tipos de aparelhos existentes, e 
por inúmeros ficheiros de especificações que permitem definir a configuração dos ecrãs finais. O 
motor recebe os dados através de ficheiros XML, que são adicionados apenas no final do processo 
da geração permitindo a separação completa entre o modelo de dados e o ambiente gráfico, 
facilitando o desenvolvimento específico para determinados tipos de aparelhos, como pda’s ou 
telemóveis, sem ser necessário efectuar alterações na aplicação uma vez que o motor consegue 
conceber os diferentes ecrãs desejados mantendo a mesma estrutura dos ficheiros de dados. Os 
ficheiros de especificações são todos XML-based 10, totalmente independentes da plataforma de 
apresentação final, permitindo que a configuração do ecrã não esteja associada a nenhuma 
linguagem específica. Os ficheiros de especificação são guardados na memória cache do browser do 
cliente, assim, para as actualizações de um dado ecrã, apenas é necessário o envio do ficheiro que 
contêm os dados mais actualizados, gerando o ecrã final de utilizador no próprio cliente. 
 
 
Figura 3-2: Componentes da XPL 
 
                                                 
10 Por exemplo, possibilita uma programação da lógica de ecrãs em formato XML, muito intuitiva, que é posteriormente transformada em javascript. 
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3.3 – Funcionalidades 
A plataforma da XPL disponibiliza uma API de interacção com os elementos que permite validar 
dados introduzidos na interface, aplicar obrigatoriedade em determinados campos, ordenar tabelas, 
gerir de forma intuitiva as posições dos elementos, visualizações personalizadas e acesso a 
componentes e às suas funcionalidades disponíveis, tudo facilmente configurável através de ficheiros 
XML-based (Figura 3-3). Ao definirmos as especificações de cada ecrã, não nos temos de preocupar 
com o produto final gerado porque os mesmos ficheiros de especificações permitem a definição de 
diferentes tipos de ecrãs. Também é possível implementar uma definição de políticas e preferências 
personalizadas por perfil de utilizador/dispositivo/canal, permitindo assim aplicar diferentes regras de 
construção da interface final consoante os interesses ou privilégios dos utilizadores a usarem a 
aplicação (Figura 3-4). Estas regras podem ser definidas no momento da construção da interface 
final ou então podem ser definidas de forma a serem executadas na própria camada de cliente. 
 
 
Figura 3-3: Ficheiros de configurações de ecrã 
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Figura 3-4: Elementos configuráveis a tipos de utilizadores 
 
3.4 – Vantagens 
A plataforma XPL permite efectuar uma aproximação nova, simples e eficaz na correcção dos 
pontos fracos identificados no desenvolvimento dos modelos web tradicionais. Na tabela seguinte 
são descritas as suas principais vantagens (Tabela 3-1). 
 
XPL 
Normalização da componente gráfica. 
Redução dos tempos de implementação. 
Redução do tempo de carregamento das aplicações e da largura de banda. 
Uniformização do código / redução dos custos de manutenção. 
Versatilidade que permite uma fácil adaptação a diferentes áreas de negócio. 
Integração simples para arquitecturas existentes. 
Estrutura modular que permite uma melhor adaptabilidade a novas tecnologias. 
Aumento da produtividade. 
Separação de dados, apresentação e lógica. 
Independência entre tecnologia e apresentação. 
Reutilização de elementos, comportamento e serviços. 
Uniformização do aspecto visual das aplicações. 
Abstracção de muitos dos aspectos visuais. 
Tabela 3-1: Vantagens do uso da plataforma XPL 
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3.5 – Desenvolvimento 
O desenvolvimento da aplicação pode ser feito directamente no motor da XPL ou nos ficheiros 
de configurações dos ecrãs (Figura 3-5), mas idealmente a estrutura do motor deverá ser 
previamente adaptada à aplicação para permitir a evolução apenas através da criação de ficheiros de 
configuração. Para além destes ficheiros, existem ficheiros globais, templates 11  e bibliotecas nos 
quais podemos definir propriedades, elementos, estilos, entre outros, que são acedidos em tempo de 
execução na geração dos ecrãs finais de utilizadores através de referências nos ficheiros de 
configuração dos ecrãs. 
 
 
Figura 3-5: Desenvolvimento na plataforma XPL 
 
Um dos objectivos da plataforma é fornecer uma programação XML-based, no entanto, como a 
última versão está a ser desenvolvida em paralelo com os projectos actuais da ATX, os 
programadores também desenvolvem nos componentes do motor que utilizam outros tipos de 
linguagens e tecnologias mais complexas, como por exemplo o C#, as quais um programador 
experiente se adapta com relativa facilidade. 
                                                 
11 Partes comuns a muitas páginas que são só definidas uma vez e que podem ser chamadas várias vezes sem replicar. 
 20 
3.6 – Evolução 
A primeira versão da XPL surgiu através da necessidade de implementação de uma nova 
solução para a camada de apresentação do sistema informático da CGD, apresentando-se como 
uma infra-estrutura muito simples que permitia desenvolver todas as funcionalidades para executar 
as operações no sistema do cliente. Apesar da CGD manter a versão 1.0 no desenvolvimento das 
suas aplicações, a plataforma XPL continuou a sua evolução e a meio de 2004 foi lançada a versão 
1.2 para dar suporte às aplicações do ME. Enquanto que os programadores da ATX continuaram a 
adaptar a versão 1.2 conforme as necessidade do cliente, em 2006 a XPL chegou à sua versão 2.0, 
a qual está a ser utilizada para o projecto do BPN. Entretanto, para auxiliar no desenvolvimento das 
aplicações, a XPL 2.0 está a ser adaptada para a integração no Visual Studio da Microsoft, a qual irá 
permitir compilar e interpretar código no momento de construção, entre outras funcionalidades. Este 
IDE está previsto ser lançado ainda este ano para que se consiga fornecer um suporte eficiente no 
desenvolvimento massivo de ecrãs no projecto do BPN. 
 
 
Figura 3-6: Evolução da plataforma XPL 
 
No meu projecto de estágio tive oportunidade de trabalhar nas plataformas 1.2 e 2.0, duas 
versões com bastantes diferenças não só no aumento do número de funcionalidades para os 
diferentes elementos que compõem o ecrã na parte do motor, como os ficheiros de especificações da 
lógica dos elementos foram adaptados a ficheiros XML-based (Figuras 3-7 e 3-8). 
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Figura 3-7: Diferenças das configurações do layout 
 
 
Figura 3-8: Diferenças das configurações da lógica 
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4. Projecto 
 
As aplicações web são o software do futuro: livre de instalações, de alterações ou configurações 
especiais na camada do cliente, são aplicações de baixo custo de desenvolvimento, manutenção e 
actualização, com os dados centralizados e acessíveis de qualquer parte do mundo através da 
Internet. Mas a sua rápida evolução originou más práticas de implementação por parte dos 
programadores 12, e daí a necessidade da definição de standards para garantir não só que os 
programadores desenvolvam correctamente as suas aplicações com relativa rapidez, mas também 
que potencial das tecnologias existentes seja aproveitado ao máximo. 
 
4.1 – Objectivos 
Este projecto teve como objectivo o desenvolvimento de aplicações web com o auxílio de uma 
ferramenta de autoria da ATX, a XPL, que permite melhorar o desenvolvimento de aplicações web de 
forma simples, intuitiva, reutilizável, baseada 100% em tecnologias web standard, compatível com 
todos os browsers existentes e facilmente adaptável às necessidades dos clientes mais exigentes. 
Após a conclusão do estágio é esperado que tenha conseguido colocar em prática os conhecimentos 
adquiridos na faculdade numa vertente prática real, aprofundado e adquirido com sucesso 
experiência em desenvolvimento de software e respectivas técnicas relevantes para a concepção de 
aplicações web. É igualmente esperado que tenha ficado familiarizado com todo o processo do ciclo 
de vida dos projectos e que tenha ganho a sensibilidade e capacidade de exercer boas práticas no 
mundo empresarial. Durante o decorrer do estágio tive a oportunidade de desenvolver novas 
funcionalidades na própria plataforma da XPL, assim como o desenvolvimento nos ficheiros de 
especificações de ecrãs, ambos inseridos em projectos da ATX: um Frontend para integrar no 
middleware do BPN e aplicações de apoio ao Concurso de Docentes do ME (Capítulo 5).  
 
                                                 
12 Os diferentes browsers foram desenvolvidos de formas distintas e os web developers eram obrigados a escolherem um de dois caminhos: ou 
tentavam oferecer uma interface mais rica e focavam-se num único browser, ou então faziam a página de um modo mais simplista para que fosse 
totalmente compatível com os browsers da altura. 
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4.2 – Planeamento de tarefas 
Para o desenvolvimento do estágio foram definidas quatro tipos de tarefas: aprendizagem, 
desenvolvimento planeado, desenvolvimento não planeado e correcções (Figura 4-1). Para as tarefas 
de aprendizagem previu-se uma estimativa de um a dois meses no projecto BPN, mas para o 
projecto ME esse tempo foi reduzido tendo em conta que já eu tinha estado em contacto com uma 
plataforma de desenvolvimento semelhante. O desenvolvimento planeado foi o desenvolvimento de 
ficheiros de especificações de ecrãs e, numa fase posterior, o contacto com os serviços e toda a 
tecnologia das camadas mais baixas. No BPN integrei na equipa do desenvolvimento de ecrãs, mas 
no ME a minha responsabilidade era um pouco mais abrangente e incluía em grande parte as 
restantes camadas da aplicação. Para além destas tarefas foi esperado que estivesse disponível 
para eventuais novas tarefas que surgissem a pedido dos clientes. No entanto, estas tarefas nunca 
deveriam coincidir com as tarefas de aprendizagem para que o processo de formação fosse feito ao 
ritmo esperado. Após a finalização das tarefas de desenvolvimento, todo o trabalho realizado é 
testado por uma ou mais equipas, sendo todos os erros reportados para as respectivas correcções.  
 
 
Figura 4-1: Planeamento das minhas tarefas 
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4.3 – Calendarização 
Ao longo do projecto todas as tarefas foram devidamente registadas para que fosse possível 
mais tarde analisar o trabalho produzido. Daqui para a frente as tarefas vão estar organizadas em 8 
grupos distintos descritos na tabela seguinte: 
 
 
Figura 4-2: Calendarização das tarefas realizadas 
 25 
 
Figura 4-3: Mapa de Gantt 
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4.4 – Estatísticas 
Durante o decorrer do projecto foi possível efectuar uma auto-avaliação da minha evolução a 
nível pessoal baseando-me na minha produtividade, aprendizagem e independência na 
concretização de tarefas (Figura 4-4). Para analisar a minha produtividade registei o tempo que cada 
tarefa demorou a ser executada, em que para cada uma associei um factor de complexidade 
baseado na dificuldade da tarefa e no meu nível de experiência em tarefas semelhantes. No nível de 
aprendizagem foram utilizados os critérios da qualidade dos novos conceitos aprendidos, tendo em 
conta o meu background sobre os métodos necessários para executar a tarefa. Por último, calculei o 
meu nível de independência baseado no auxílio por parte dos seniores para ultrapassar obstáculos, 
que em grande parte foram factores externos à execução das tarefas. 
Para além da minha auto-avaliação baseada nos registos diários, ao desenvolver três das 
aplicações no projecto do ME decidi efectuar a contagem do número de LOC produzido nos ficheiros 
de especificações, não só para saber conseguir medir a quantidade de trabalho desenvolvido, mas 
também para compreender o processo de evolução e efectuar os ajustes necessários para melhorar 
a qualidade de desenvolvimento nas tarefas semelhantes. Os ficheiros relativos ao ecrã de login, 
boas vindas e recibo não contaram para as estatísticas porque eram ecrãs simples e de pouco 
desenvolvimento, mas os restantes são 52 ficheiros de especificações referentes a um total de 26 
ecrãs finais de utilizador (Figura 4-5). 
 
 
Figura 4-4: Auto-avaliação 
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Para a primeira aplicação, a Candidatura, o desenvolvimento foi efectuado de forma alternada: 
primeiro o ficheiro de layout do primeiro ecrã, e logo de seguida o ficheiro de lógica desse mesmo 
ecrã. Esta técnica foi alterada na aplicação seguinte, o Aperfeiçoamento, em que primeiro foram 
desenvolvidos todos os ficheiros de layout dos ecrãs, e só depois é que se procedeu ao 
desenvolvimento da lógica dos ecrãs. Mesmo que a descrição do layout tenha exigido mais código 
nas aplicações seguintes à aplicação da candidatura, este processo revelou-se mais eficaz, 
especialmente ao verificar através de testes unitários se o desenvolvimento estava a ser feito de 
forma correcta. 
 
 
Figura 4-5: LOC 
 
Desde o desenvolvimento das tarefas de aprendizagem que foi estabelecido uma construção de 
código através de uma programação limpa, legível e respeitando a sintaxe standard correspondente 
à linguagem. No caso dos ficheiros de layout a sintaxe é igual à de um ficheiro XML, mas para a 
lógica a linguagem é javascript, que para além de ser relativamente mais complexa, a contagem das 
LOC teve de ser estimada porque a programação correcta aumenta entre 30% a 50% 13. 
                                                 
13 Foram escolhidas 200x3 LOC ao acaso para serem reescritas na sintaxe mais apropriada para efectuar uma estimativa mais correcta. 
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Os erros reportados pela equipa de testes da DGRHE ocorreram através de diversos factores 
como: ausência de informação pormenorizada nos requisitos; interpretação ambígua das leis 
estabelecidas pelo Ministério; ou falta de testes unitários e de integração por parte da equipa de 
desenvolvimento (Figura 4-6). O número de erros baixa consideravelmente da aplicação da 
candidatura para a aplicação do aperfeiçoamento porque todos os erros reportados na fase de testes 
da aplicação da candidatura foram testados nas aplicações seguintes pela própria equipa da ATX. 
 
 
Figura 4-6: Zonas de correcções de erros reportados 
 
4.5 – Alteração do planeamento 
Em virtude à reorganização dos projectos actualmente a serem desenvolvidos na ATX, o plano 
inicialmente delineado para o meu estágio teve de ser alterado uma vez que o meu perfil foi o melhor 
indicado para integrar no projecto do ME. Para a segunda parte do projecto BPN esteve previsto o 
desenvolvimento de serviços entre a camada da XPL e o middleware do BPN, para que numa fase 
posterior se procedesse ao desenvolvimento massivo de ecrãs e serviços mas agora sobre uma 
plataforma do Frontend complemente estável. No ME as minhas responsabilidades englobaram 
ecrãs, serviços e manutenção de dados, ou seja, fiquei com a responsabilidade de desenvolver em 
todas as camadas da aplicação, pelo que o desenvolvimento não foi massivo ao nível do BPN, mas 
não deixou de ser criado a um nível intenso porque as diferentes fases do concurso são muitas e 
com as datas cada aplicação é equivalente a um grupo de operações do BPN. 
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5. Case Studies 
 
Apesar de cada um dos projectos utilizar a tecnologia XPL, os respectivos objectivos são 
bastante distintos, pois o projecto do ME pretende reestruturar e desenvolver novas aplicações para 
dar suporte aos concursos de colocação de professores do ano lectivo de 2007/2008, e o projecto do 
BPN pretende desenvolver, numa fase inicial, toda a infra-estrutura de um frontend para dar suporte 
ao middleware central do sistema informático do banco, para que numa fase posterior o 
desenvolvimento fique restrito ao desenvolvimento de especificações de ecrãs e serviços. Logo, as 
soluções da XPL adaptadas aos sistemas de cada projecto são diferentes: no BPN é instalada uma 
aplicação nos clientes de forma a permitir a execução de operações que necessitam uma ferramenta 
mais poderosa que um browser, enquanto que no ME o browser não efectua operações complexas 
para além de validações através do motor de javascript. 
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5.1 – Projecto BPN 
Desde 2004 que o BPN está a seguir uma estratégia de modernização tecnológica como um dos 
elementos para maximizar a sua capacidade competitiva. Para isso, é necessário garantir uma 
elevada eficiência minimizando o tempo de realização das transacções efectuadas, através do uso 
de tecnologias inovadoras que conseguem suportar o crescimento do sistema de forma eficiente e 
produtiva. A primeira etapa do BPN foi desenvolver um middleware único e seguro, com a 
capacidade de integrar com os vários canais disponíveis, assim como toda a interacção com o Grupo 
BPN, de forma a eliminar os diferentes midllewares que dispunha, os quais não possibilitavam a 
integração e transparência ao nível de fluxos de informação desde os balcões e serviços centrais, ao 
processamento nos sistemas operacionais. Agora, é necessário desenvolver um Frontend global 
para todo o banco que dê suporte aos serviços disponíveis de forma restrita e eficiente.  
 
5.1.1 – Estratégia 
Para desenvolver o BPN Frontend, a ATX dividiu o projecto em duas fases: primeiro, a 
criação de toda a infra-estrutura desenvolvendo-se todos os componentes necessários para o 
lançamento de um Balcão Piloto que permite aos operadores de balcões efectuarem os diversos 
tipos de transacções associados às operações de balcão; segundo, o desenvolvimento de 
ficheiros de especificação de ecrãs e o desenvolvimento de serviços de acesso ao middleware 
para as restantes transacções. 
 
5.1.2 – Arquitectura 
Para fornecer uma solução adaptada às necessidades do BPN, desenvolveu-se uma 
arquitectura orientada a serviços. Sendo assim, foi possível criar cada camada de forma 
autónoma, definindo apenas os serviços necessários a serem utilizados para efectuar as 
respectivas operações. O Frontend conta igualmente com a tecnologia multi-canal, responsável 
por integrar os diferentes canais de distribuição existentes de uma forma uniforme, apresentando 
numa única plataforma a gestão da apresentação e lógica de negócio de canal, ou seja, 
permitindo que os diferentes canais partilhem o mesmo processo de negócio. 
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Para além da tecnologia XPL instalada em Smart Clients 14, existe um motor de geração XPL 
no lado do servidor. Este motor é responsável por fornecer os dados e especificações de ecrãs 
aos clientes, enquanto que o motor dos clientes é o responsável pela geração dos ecrãs finais 
com bases nesses ficheiros. Assim, é possível evitar o envio de informação redundante porque 
os ficheiros são relativamente pequenos, mesmo que os ecrãs sejam muito complexos. Para 
além do webserver, existe outro servidor que trata de toda a lógica de negócios com o 
middleware do BPN, contendo todos os serviços que permitem: aceder aos serviços 
disponibilizados pela mainframe; aceder às bases de dados locais; ou então registar todas as 
operações efectuadas pelos utilizadores (Figura 5-1). 
 
 
Figura 5-1: Arquitectura do projecto BPN Frontend 
                                                 
14 Um smart client pretende juntar os benefícios dos thin clients com os dos fat clients: livre de instalações, updates automáticos, elevada 
performance e grande capacidade de produtividade na execução de operações. 
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5.1.3 – Equipa 
A equipa da ATX (Figura 5-2) é liderada por um chefe de projecto e orientada por um gestor 
que é responsável pela atribuição de tarefas aos restantes elementos da equipa. A equipa de 
desenvolvimento é dividida em duas sub equipas: ecrãs e serviços. A equipa de ecrãs trabalha 
sobre a camada de apresentação desde o workspace até aos webservices, enquanto que a 
equipa de serviços já trabalha na camada que está em contacto directo com o middleware do 
BPN. Na equipa de ecrãs, a qual fui inserido, existiam dois responsáveis pela organização e 
controlo do desenvolvimento efectuado: o responsável da XPL que controlava o desenvolvimento 
do motor XPL integrado no Frontend, e o responsável pelos restantes componentes da aplicação 
que garantia a correcta integração dos ecrãs no sistema do BPN. Qualquer trabalho 
desenvolvido nos ecrãs não podia ser integrado no sistema final sem antes passar pela 
avaliação da equipa de testes da ATX.  
 
 
Figura 5-2: Equipa ATX do projecto BPN Frontend 
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5.1.4 – Metodologia 
Os processos de desenvolvimento efectuados no Frontend têm que obrigatoriamente 
respeitar o caderno de requisitos do BPN. Da parte do BPN é enviada toda a documentação com 
a informação dos requisitos necessários para as transacções, a qual é avaliada pela ATX, sendo 
criado um novo documento com os requisitos para posterior aprovação do BPN. Caso a nova 
documentação seja aprovada, os programadores são obrigados a respeitar o novo caderno de 
requisitos. Após as tarefas estarem devidamente testadas e concluídas pelos programadores, a 
equipa de testes verifica se a aplicação se comporta conforme o esperado, e em caso positivo, 
todo o trabalho desenvolvido é instalado na aplicação central do BPN. Antes de disponibilizar as 
novas alterações para testes por parte do BPN, a equipa de testes da ATX efectua o mesmo 
plano de testes mas desta vez com ligação ao middleware do BPN, uma vez que no ambiente de 
desenvolvimento de ecrãs apenas existem servidores dummies 15. Se as transacções se 
realizam com sucesso no ambiente do BPN, então a nova versão é disponibilizada para testes 
por parte da equipa do BPN, e todos os erros ou eventuais alterações são reportados ao gestor 
de projecto que atribuirá as novas tarefas aos programadores. 
  
 
Figura 5-3: Metodologia de processos do projecto BPN Frontend 
 
                                                 
15 Um servidor dummy contêm as funções que a parte dos ecrãs necessita para progredir na execução de operações, mas o seu conteúdo apenas 
retorna valores dummies uma vez que não existe uma ligação com o middleware do BPN na parte do desenvolvimento de ecrãs. 
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5.2 – Projecto ME 
Ainda estamos todos recordados do problema da colocação de professores em 2004, altura em 
uma equipa da ATX conseguiu detectar e corrigir as falhas na lista de colocações dos docentes em 
apenas seis dias. Dadas as boas relações que se mantiveram desde então, no ano seguinte foi 
proposta uma nova solução informática para ser implementada de raiz, e, presentemente, a ATX 
continua o seu trabalho com a forte aposta no desenvolvimento de novas aplicações para dar suporte 
às diversas fases dos concursos existentes. 
 
5.2.1 – Estratégia 
Como a estrutura das aplicações já foi definida no ano passado, a equipa da ATX destacada 
este ano para o ministério não necessita de ser muito grande, por isso este ano decidiu-se 
efectuar melhorias na estrutura das aplicações que ainda não tinham sido possíveis de 
desenvolver por falta de tempo e recursos. Este ano o concurso de docentes conta novamente 
com as seguintes fases apresentadas na tabela seguinte: 
 
Fase Descrição 
Candidatura 
Inteligente 
Nesta fase os candidatos fornecem todos os seus dados pessoais e profissionais 
actualizados, assim como as respectivas opções de candidatura para o concurso de 
2007/2008. 
Validação Os candidatos enviam os documentos às escolas a que se candidatam para que esta possa efectuar a respectiva validação de dados e das opções de candidatura. 
Aperfeiçoamento 
da Candidatura 
Todos os candidatos que ficaram com dados invalidados na fase anterior podem efectuar 
alterações nos campos inválidos. 
Segunda 
Validação 
As escolas procedem à validação das alterações dos dados nos candidatos que tinham 
campos inválidos. 
Listas Provisórias É publicada uma lista provisória das colocações baseada nos dados apresentados pelos candidatos até à segunda validação. 
Reclamação 
Todos candidatos podem alterar quaisquer dos seus dados pessoais, profissionais ou 
opções de candidatura, assim como reclamar sobre as validações feitas pelas escolas, ou 
então denunciar a colocação de outros candidatos na lista provisória. 
Terceira 
Validação 
As escolas e a DGRHE efectuam a última validação para todos os casos apresentados na 
fase da reclamação. 
Tabela 5-1: Fases do concurso de docentes 2007/2008 
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5.2.2 – Arquitectura 
As aplicações da ATX são instaladas num servidor que suporta a tecnologia blade, uma 
tecnologia que permite o suporte para um elevado número de clientes conectados ao mesmo 
tempo. Cada blade assume o funcionamento de um servidor de aplicações, e uma vez que a 
carga de processamento ao nível da aplicação não é muito elevado, não é necessário separar o 
web server fisicamente (Figura 5-4). Os clientes podem aceder à aplicação através de browsers, 
os quais deverão ter activo o motor de javascript, para que seja possível proceder a validações 
de campos na própria camada do cliente. Todos os dados são guardados em dois servidores de 
bases de dados: uma base de dados responsável por guardar todos os dados relevantes após a 
conclusão de cada fase; e outra responsável por guardar toda a informação relevante da 
navegação dos utilizadores nas aplicações.  
 
 
Figura 5-4: Arquitectura do projecto ME Concurso de Professores 
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5.2.3 – Equipa 
Existe um chefe responsável pelo contacto com o cliente nas questões relativas às 
negociações orçamentais. No terreno, a equipa tem dois gestores / seniores responsáveis por 
gerir toda a equipa, atribuir tarefas, dialogar com o cliente e controlar a qualidade das aplicações. 
A este projecto foi destacada uma equipa fixa de quatro elementos na fase preparatória, a qual 
foi gerida de acordo com as necessidades do momento. A equipa da ATX está a trabalhar nas 
instalações do ME para facilitar o contacto directo com o cliente, e apenas é responsável pelo 
desenvolvimento das aplicações do concurso. 
 
 
Figura 5-5: Equipa ATX do projecto ME Concurso de Professores 
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5.2.4 – Metodologia 
O concurso de docentes passa por diversas fases, e em cada uma das fases os 
procedimentos são os mesmos: reuniões com o director geral da DGRHE para definir alguns 
aspectos que ainda não tenham sido especificados, marcação de datas para o lançamento da 
aplicação para testes, desenvolvimento, testes e correcções. Cada programador contém um 
servidor na sua workstation local, e a qual está ligada a duas bases de dados de testes. 
Depois de concluída a aplicação, é feita uma instalação num servidor de testes, o qual pode 
ser acedido pela equipa de testes da DGRHE. Enquanto que a equipa de testes da DGRHE foca 
os seus testes na usabilidade da aplicação, a equipa da ATX efectua testes intensivos na base 
de dados verificando se os dados estão a ser lidos e gravados correctamente. Após a fase de 
testes estar concluída, a ATX faz o lançamento das aplicações em cada uma das blades para 
que possam estar disponíveis on-line, mas a ATX continua a monitorizar a evolução dos ficheiros 
de registos de erros, os logs, para resolver eventuais problemas que possam surgir por parte dos 
utilizadores. 
 
 
Figura 5-6: Metodologia de processos do projecto ME Concurso de Professores 
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6. Trabalho realizado 
 
Durante nove meses realizei tarefas integradas num plano de estágio com o objectivo de 
desenvolver as minhas capacidades de aprendizagem, adaptação e desenvolvimento de software. 
Os projectos para os quais trabalhei utilizaram, entre outras, a tecnologia XPL, uma plataforma de 
desenvolvimento que permite o rápido desenvolvimento de aplicações web. 
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6.1 – Aprendizagem BPN 
Para uma melhor adaptação no desenvolvimento das tecnologias envolventes no projecto do 
BPN Frontend, foram definidas tarefas de aprendizagem em que o grau de dificuldade não era muito 
elevado comparativamente às restantes tarefas do estágio. Neste relatório destaco apenas duas 
delas: a primeira é uma página dinâmica que controla o estado do desenvolvimento das transacções 
do BPN; a segunda é a implementação de um webservice para invocar um serviço na camada de 
negócios. 
 
 6.1.1 – Estados das transacções 
Esta tarefa teve como objectivo aprender a separar o conteúdo de uma página com a sua 
apresentação, utilizando as mesmas linguagens que o motor de geração de páginas da XPL 
utiliza: XML e XSL. Idealmente as páginas deverão estar organizadas de forma a separar a 
apresentação através de um ficheiro de CSS, só que a própria linguagem HTML não foi criada 
com o objectivo de separar o conteúdo da apresentação, mas sim de apresentar as páginas. 
Foi então que surgiu o XML como uma nova solução para essa separação. Os dados são 
guardados nos ficheiros XML com uma estrutura personalizada, enquanto que o XSL é 
construído com funções que permitem aceder aos dados e aos atributos dos ficheiros de dados. 
Na página dinâmica que desenvolvi (Figura 6-1) podemos ver que os dados estão organizados 
por um conjunto de grupos que contêm várias transacções, e, se quisermos adicionar um novo 
grupo, ou uma nova transacção, apenas é necessário acrescentar um novo nó no sítio 
correspondente. O ficheiro XSL não deverá conter nenhuma dependência dos dados, por isso ao 
adicionar um novo conteúdo só é necessário gerar novamente a página para obter o novo 
resultado, porque como mostra a figura, ao definir a construção de uma hiper-ligação apenas se 
percorrem os dados no ficheiro XML obtendo o valor dos atributos de cada referência, ou seja, 
cada referência é acrescentada conforme o nome dos atributos de cada nó. 
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Figura 6-1: Página dinâmica para controlar o estado de desenvolvimento das transacções 
 
Como mostra a figura, o atributo gid (groupid) permite obter o código identificativo de cada 
grupo, enquanto que o atributo do fullname permite obter o nome completo. Portanto, o ficheiro 
responsável pela geração da página nunca define nenhum valor directamente, e sim utiliza 
métodos e regras de pesquisa no ficheiro de dados correctamente estruturado.  
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6.1.2 – WebServices 
Na aplicação do BPN cada utilizador pode estar associado a três nomes: ao nome de login 
da máquina 16, ao nome completo do utilizador e a um nome do utilizador abreviado. Tanto o 
nome completo como o nome abreviado estão registados no mainframe do BPN, mas por 
questões de segurança o nome completo nunca é conhecido no Frontend. No início da tarefa 
todos os utilizadores estavam apenas associados aos nomes de login, mas para efectuar 
algumas operações específicas em que era necessário reconhecer um utilizador univocamente, 
esse nome revelou-se insuficiente para ajudar no sucesso das operações. 
Para que o Frontend passe a conhecer os nomes abreviados dos utilizadores é necessário 
desenvolver um serviço que aceda ao middleware invocando uma operação que devolva o nome 
pretendido. A equipa da ATX que desenvolve os serviços nas próprias instalações do cliente 
consegue tem a possibilidade de verificar se o serviço fica a funcionar bem ou não, mas a equipa 
que desenvolve na camada de apresentação não consegue ter acesso ao middleware do BPN 
porque está a trabalhar nas instalações da ATX sem possibilidades de ligação ao BPN, portanto, 
torna-se imprescindível criar um ambiente de desenvolvimento na parte dos ecrãs que ajude 
despistar o maior número de erros possível antes que seja feito qualquer tipo integração do 
trabalho desenvolvido com o balcão piloto. Esse ambiente existe e é constituído pelas 
workstations dos programadores e por um servidor dummy que contêm todas as funções já 
desenvolvidas no BPN, mas sem nenhum conteúdo para que a equipa do desenvolvimento de 
ecrãs consiga simular chamadas aos serviços, garantindo o bom funcionamento por parte da 
camada de apresentação. 
O balcão piloto suporta vários tipos de utilizadores, e cada utilizador apenas pode efectuar 
as operações atribuídas ao seu perfil. As operações de caixa são operações que permitem 
auxiliar colaboradores do BPN no atendimento ao cliente, mas as operações de balcão já são 
bastante diferentes porque permitem controlar e gerir todos os utilizadores pertencentes a um 
determinado balcão e que efectuam operações de caixa. 
                                                 
16 Por exemplo: no meu caso o meu nome de login era: atx/dino.coutinho 
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Figura 6-2: Chamadas de serviços 
 
Na figura de cima podemos observar a chamada de um serviço de uma operação de balcão 
para listar todos os utilizadores que tem o estado actual da caixa aberta, ou seja, pretende obter 
os nomes de todos os utilizadores que estão logados. Para isso são invocados dois serviços: um 
serviço que não necessita de contactar o middleware do BPN, porque a FMC possui o registo 
dos utilizadores logados, e um serviço que contacta o mainframe para obter o nome abreviado 
dos utilizadores. O primeiro serviço devolve informação dos utilizadores que pertencem ao 
próprio balcão e que tem o estado da sua caixa aberta, ou seja, que estão presentemente 
autenticados no sistema, e do resultado contém a informação do nome de login de todos os 
utilizadores nessas condições. Esse resultado é guardado num array para que possa ser enviado 
como argumento no segundo serviço. 
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 Tal como estava definido no caderno de requisitos, o segundo serviço apenas poderia ser 
invocado uma única vez, por isso foi construída uma operação que recebe uma lista de nomes 
de logins e devolve uma lista com os nomes de utilizadores associados. O resultado final é 
guardado numa hashtable que permite associar uma key (nome de login) a um valor (nome 
abreviado), e assim sempre que for necessário obter os nomes abreviados, é só efectuar uma 
procura rápida pela key.   
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6.2 – Impressão de documentos 
Este grupo de tarefas começou quando me foi pedido para efectuar testes unitários e de 
integração sobre os ficheiros de configuração da geração de recibos das operações do balcão piloto. 
(reports). Após efectuar a documentação dos resultados dos testes comecei a trabalhar no 
desenvolvimento da componente da XPL responsável pela geração dos reports, a XPL.Document. 
 
6.2.1 – Workspace 
Dada a natureza dos requisitos do BPN, qualquer utilizador do Frontend pode necessitar de 
efectuar operações complexas, das quais um browser não consegue suportar com facilidade e 
por isso para este projecto é utilizado um smart client, designado por workspace, o qual permite 
efectuar essas operações a partir da camada cliente. Quando o utilizador efectua uma operação 
no workspace, regra geral, é apresentado um ecrã final com o resultado da transacção à qual 
estão associadas emissões de recibos definidos no caderno de requisitos que podem ser 
impressos automaticamente ou por opção do utilizador. 
Quando uma página é processada, o estado actual da página é guardado numa variável 
escondida na própria página, o viewstate, e assim toda a informação do ecrã actual pode ser 
guardada no lado do servidor e recuperada quando necessário, permitindo então que o utilizador 
navegue sem perder alterações que tenha efectuado anteriormente. No final, ao concluir as 
operações desejadas é apresentada uma página com toda a informação relevante da operação 
efectuada, na qual poderão ser impressos recibos. Um recibo, para além de conter a informação 
dos campos da operação efectuada, apresenta uma zona de certificação que identifica todos os 
pormenores da operação como a data e a hora da operação, a caixa responsável e o número 
identificativo da operação (Figura 6-3). Só que grande parte da informação da zona de 
certificação não está presente no estado dos ecrãs, por isso é necessário obter os valores ou 
através do servidor, ou então através de variáveis nos ficheiros de especificação que poderão 
ser conhecidas no lado do workspace. 
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Figura 6-3: Adicionar valores para a certificação do documento 
 
6.2.2 – XPL.Document 
O workspace é responsável por fornecer todos os dados à componente da XPL que gera os 
documentos, a XPL.Document, adicionando todos os valores necessários para a impressão num 
objecto xpldoc (Figura 6-3), que organiza os dados em formato da linguagem XML. O workspace 
também conhece, através dos ficheiros de especificações, o nome do template a ser utilizado 
para gerir o recibo, o qual vai ser utilizado na construção do recibo final (Figura 6-4). Este 
mecanismo é idêntico ao mecanismo de geração de ecrãs, pois recebe igualmente ficheiros de 
dados e ficheiros de configuração do documento final a ser gerado para a impressão, que são 
muito semelhantes aos ficheiros de laçou dos ecrãs. 
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Esta componente foi criada de raiz durante o meu estágio, começando-se por definir todos 
os elementos que poderiam compor o documento de impressão como parágrafos, capítulos, 
secções, tabelas e linhas. Para cada elemento foram definidas características de impressão, 
como por exemplo para o parágrafo atribuíram-se coordenadas para sua posição no documento, 
estilos para o tipo de letra e tamanho. Estas características foram definidas em ambos os 
ficheiros de configuração, como na componente da XPL, porque a XPL.Document recebe os 
dados e as especificações dos ficheiros, efectuando um parser de todos os elementos e as suas 
respectivas características para as classes definidas em C#  (Figura 6-4).  
 
 
Figura 6-4: parser das características do report 
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O elemento que mais trabalhei na XPL.Document foi a tabela, porque após analisar o 
caderno de requisitos que continha todos os modelos de formatação dos recibos para as 
transacções do balcão piloto, achei que seria vantajoso personalizar as características deste 
elemento ao máximo. No caderno, as tabelas podiam ser com ou sem cabeçalho, com ou sem 
borda e geralmente os valores números estavam alinhados à direita, enquanto que os 
alfanuméricos estavam alinhados à esquerda (Figura 6-5). No entanto, haviam um ou outro 
recibo que tinha algumas características diferentes pelo que foram implementadas mais as 
seguintes opções com o objectivo de prever novas características para a segunda fase: 
alinhamento independente de colunas, alinhamento independente de cabeçalho, borda 
circundante, borda em todas as linhas, borda circundante e cabeçalho, tamanho de linhas e 
colunas personalizado, entre outras. 
 
 
Figura 6-5: Requisitos de layout de um documento de impressão 
 48 
 
 
6.2.3 – Correcções 
Quando a tarefa da impressão estava próxima de estar concluída começaram a ser feitos 
testes por parte da equipa de testes da ATX. Todos os testes foram realizados primeiro nas 
instalações da ATX com ligação ao servidor dummy, mas depois de estar tudo aprovado 
instalou-se a componente no sistema central do BPN para ser testado novamente pela equipa da 
ATX e pela do BPN, mas desta vez utilizando os serviços reais. Como foi a primeira vez que se 
imprimiram recibos, muitos dos erros reportados não tinham ligação directa com a 
XPL.Document, mas só foram possíveis detectar ao observar a impressão final gerada. 
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6.3 – Ecrãs do BPN Frontend 
Este grupo de tarefas pretendia que obtivesse melhores conhecimentos nos documentos de 
especificação dos ecrãs, nomeadamente os layouts e a lógica. Para isso foram desenvolvidos dois 
ecrãs relativos às operações de caixa relativas às transacções dos pagamentos ao estado:  
- Pagamento de DUC: Documento Único de Cobrança; 
- Pagamento de TSU: Taxa Social Única. 
 
6.3.1 – Requisitos 
O BPN produz toda a documentação necessária para definir os requisitos do aspecto e da 
funcionalidade da aplicação, e por sua vez a equipa de testes e qualidade trabalha o caderno e 
elabora novos documentos baseados nos originais, só que adaptados para a interpretação no 
desenvolvimento específico dos ecrãs e serviços. Tipicamente, o desenvolvimento neste projecto 
está fortemente condicionado às regras do caderno, mas os programadores poderão sugerir 
alterações aos seniores ou ao responsável do projecto. 
Na figura seguinte podemos observar a definição das regras de um pequeno popup que 
permite a introdução de pagamentos de impostos. Apesar do elemento “tabela” na última versão 
da XPL conter as funcionalidades necessárias para validar directamente os valores introduzidos 
pelos utilizadores, permitir a introdução de valores ao estilo de escolha de uma combobox, não é 
uma solução facilmente aceitável por parte dos utilizadores. Por isso, a inserção de valores em 
algumas das tabelas é feita por popups. No popup da figura 6-6 o primeiro campo serve para 
seleccionar o tipo de imposto a ser introduzido, que segundo o caderno de requisitos deverá ser 
um campo do tipo combobox, que suporte dois caracteres alfanuméricos, que seja etiquetado 
com o nome “Tipo de Imposto” e que seja visível, editável e de preenchimento facultativo com 
valores carregados de um ficheiro estático de nome “TipoImpostoDUC.xml”.  
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Figura 6-6: Requisitos dos ecrãs 
 51 
 
6.3.2 – Desenvolvimento 
Nesta versão da XPL, a combobox é um elemento com bastantes mais características que 
uma combobox normal, e  uma das características comuns para este projecto é o facto das 
opções de escolha suportarem um campo multi-valor, (código e descrição). Neste caso em 
concreto (Figura 6-6), a descrição é actualizada numa label que está fora da combobox, pois o 
caderno de requisitos assim o define. 
Para cada elemento do ecrã podemos definir acções que são executadas quando o 
utilizador efectua algum tipo de interacção, directo ou indirecto, com o campo em questão: 
seleccionar com o rato, escrever no campo, seleccionar outro campo, entre outros. Esta 
combobox tem definida uma acção para quando o utilizador acaba de seleccionar o tipo de 
imposto: se existir algum valor no campo da referência, que é um número compreendido de 8 a 
15 caracteres, o 2º e o 3º carácter da referência tem de ser avaliado para verificar se o tipo de 
imposto escolhido é compatível com o número introduzido. Todos os valores válidos estão 
descritos em ficheiros estáticos XML, os quais são designados por ficheiros de bind, que servem 
para carregar os campos dos ecrãs com dados que não são alterados com muita frequência. 
Para que seja possível proceder à comparação sem efectuar novas comunicações com o 
servidor, foram adicionados ao ecrã dois novos campos que estão escondidos do utilizador com 
a propriedade da visibilidade a falso. Um dos campos é uma label que guarda o 2º e o 3º 
elemento logo após o utilizador introduzir um valor na referência, invocado igualmente por uma 
acção definida no campo da referência, e uma tabela que contêm duas colunas com as 
respectivas compatibilidades carregadas directamente do ficheiro na construção do ecrã. Ao 
escolher o tipo de imposto, o elemento acciona a acção que verifica primeiro se existe algum 
valor no campo da referência, e em caso positivo, o valor do campo “tipo de imposto” e a label 
que contem o segundo e o terceiro algarismo da referência são comparados com as entradas 
nas tabelas. Se não existir nenhuma compatibilidade na tabela, o valor da referência é apagado. 
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Todos os campos contêm características que são facilmente personalizadas na plataforma. 
Na figura anterior podemos observar um campo no popup para se introduzir o valor do montante 
pago, e como a introdução de montantes é um procedimento comum a muitas das operações, é 
definido um novo elemento associado a uma caixa de texto com a sua respectiva etiqueta de 
descrição, assim como um pequeno botão que permite abrir um novo popup com uma 
calculadora para efectuar as respectivas contas directamente no ecrã. Estes dois elementos são 
associados e definidos globalmente como um elemento personalizado de introdução de 
montantes, e desta forma poderá ser facilmente replicado pelos diferentes ecrãs que necessitem 
campos idênticos. Mesmo que as propriedades do novo campo estejam definidas globalmente, é 
possível redefinir propriedades específicas em cada ecrã, assim podemos adaptar as 
características conforme as necessidades do ecrã correspondente. 
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6.4 – Aprendizagem ME 
A primeira tarefa no projecto ME foi o desenvolvimento de uma nova aplicação, a 
profissionalização de professores, em que o seu objectivo era facilitar o processo da 
profissionalização de pessoas que já têm as habilitações necessárias mas que ainda não estão 
profissionalizadas. Este processo era feito através da validação da DGRHE sobre um formulário de 
papel preenchido pelos candidatos, mas agora a aplicação permite que o formulário seja preenchido 
de forma electrónica directamente para as bases de dados do ME. 
 
6.4.1 – Requisitos 
Neste projecto, o ambiente de produção esteva localizado nas próprias instalações do 
cliente para facilitar a comunicação entre a equipa da ATX com a DGRHE. 
 O caderno de requisitos é bastante informal, ao contrário do caderno do projecto BPN 
Frontend, mas isso deve-se ao facto que o total apoio de sistemas durante todas as fases do 
concurso só ter sido criado à dois anos atrás, e por isso grande parte dos requisitos das 
aplicações são simples diagramas de causa/efeito. A falta de contacto com sistemas de apoio ao 
concurso obriga a um esforço maior para se definirem as estruturas e funcionalidades das 
aplicações, e, por essa razão, existem algumas reuniões periódicas as quais o sénior 
responsável discute aspectos do concurso para o desenvolvimento correcto da aplicação. Nas 
reuniões temos presente o Director-Geral, juristas, pessoal responsável pelo concurso, pessoal 
responsável pelo equipamento técnico, pessoal responsável pela gestão dos centros de 
atendimento das escolas e docentes e a equipa da ATX. Todos em conjunto definem a melhor 
estratégia para o desenvolvimento das aplicações. 
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6.4.2 – Dataflow 
Nesta tarefa aprendi essencialmente a ver como é que a informação é transportada pelas 
diferentes camadas da aplicação. Cada aplicação é construída de forma semelhante, onde são 
definidas várias páginas que ao todo contêm os formulários necessários para efectuar a fase do 
concurso com sucesso, utilizando a tecnologia ASP, à qual está associada o seu respectivo 
codebehind que permite realizar as operações mais complexas das páginas. Cada página pode 
conter dois tipos de campos: os fields  e os actions. Os fields são campos que permitem o envio 
de dados da camada lógica para a camada de apresentação e vice-versa, através de uma 
componente da XPL, a XPL.Forms que efectua os binds necessários para gerar o XML de dados 
para o motor da XPL. Os actions são campos que permitem aos utilizadores efectuarem acções 
mais complexas como navegar para outra página ou então gravar as alterações efectuadas na 
página na base de dados para ser consulta posteriormente no mesmo estado. 
Neste projecto optou-se por não enviar o XML de dados para a camada do cliente porque 
apesar de existirem motores de geração de páginas nos browsers, o número de utilizadores é 
bastante elevado e a correcção de eventuais erros na geração pode-se tornar uma tarefa 
complicada, portanto o motor de geração está instalado no próprio application server. No 
entanto, o motor da XPL comporta-se como se estivesse no lado do cliente pois recebe a 
estrutura dos dados e utiliza igualmente as especificações dos ecrãs para gerar a página final 
que será enviada posteriormente ao cliente. 
Ao construir a pagina final a XPL atribui nomes às variáveis de javascript iguais aos nomes 
dos elementos definidos nos ficheiros de especificação para que quando o utilizador interaja com 
a página todas as suas alterações sejam registadas nas variáveis de javascrit que poderão ser 
facilmente recuperadas no lado do servidor ao utilizar um processo inverso. Este processo 
inverso é possível porque cada vez que o cliente efectua requests, toda a informação do estado 
do ecrã também é enviada de forma oculta através do viewstate e facilmente reposta no 
codebehind da página respectiva através de uma função da XPL.Forms. 
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Figura 6-7: Transporte de dados pelas diferentes camadas da aplicação 
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Figura 6-7: (continuação). 
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Na figura 6-7 podemos observar um ecrã simples composto por apenas três campos: nome 
do candidato, tipo de documento de identificação e o respectivo número do documento. Quando 
o cliente requer o carregamento da respectiva página, o codebehind tem declarado uma função 
que é responsável por aceder ao dataset, que já contém uma representação real da base de 
dados, carregando os campos com a respectiva informação obtida. Toda a informação obtida 
fica guardada nos fields do codebehind que é posteriormente copiada para a geração da página 
através do XPL.Forms que utiliza o ficheiro de especificação, atribuindo os respectivos valores 
aos campos criados na página final. O ficheiro de lógica do ecrã é criado com base nos mesmo 
nomes que estão definidos no laçou, e dessa forma é possível associar as alterações feitas na 
camada do cliente para o servidor que efectua um bind directo das variáveis declaradas em 
javascript para as variáveis declaradas no codebehind. 
O ecrã da figura também é composto por diversos botões, os quais são responsáveis por 
efectuar operações mais complexas directamente do ecrã do utilizador. Neste caso existe um 
botão submit (não presente na figura) que permite gravar todo o formulário da candidatura 
directamente na base de dados, passando sempre pela camada de negócios que é responsável 
por gerir os acessos aos serviços que permitem efectuar transacções nas bases de dados. 
Os botões apresentados no ecrã final podem não estar associados a operações complexas 
uma vez que é possível efectuar navegações utilizando apenas funções definidas em javascript 
que permitem, por exemplo, o redireccionamento da página actual para outra. Este tipo de 
funções é vantajoso para realizar operações que não necessitem de contactar o servidor. 
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6.5 – Aplicação da Candidatura 
A fase da candidatura é a primeira fase do concurso de docentes à qual os candidatos, para 
além de confirmam os seus dados pessoais e profissionais que já estão na base de dados do ME, 
indicam as suas opções para o concurso do ano corrente. Após a submissão da inscrição, os 
candidatos enviam fotocópias de toda a documentação para que as escolas às quais os candidatos 
concorreram consigam validar todos os dados de candidatura introduzidos. 
 
6.5.1 – Navegação 
Tipicamente, para melhorar a performance da aplicação, os candidatos acedem apenas três 
vezes à base de dados: para efectuar a autenticação no sistema, para actualizar o servidor com 
os dados de concursos passados e para submeter a candidatura para o concurso deste ano. 
Entre os processos de autenticação no sistema e da submissão da candidatura, existem doze 
páginas que contêm todos os campos do formulário necessários para esta fase do concurso. 
Existem sete tipos de candidatos ao concurso de docentes, em cada um é obrigado a 
cumprir regras de preenchimento específicas ao concurso. Todo o formulário poderia ser 
apresentado apenas numa página, mas por questões de eficiência no desenvolvimento e na 
utilização final da aplicação, o formulário foi dividido por diversas páginas. Cada página é como 
um nó de um grafo complexo, em que nas suas ligações são definidas regras de navegação num 
ficheiro de configuração do servidor, o web.config. Neste ficheiro estão definidos todos os 
navigateValues que determinam todas as ligações de navegação possíveis de efectuar a partir 
de cada página (Figura 6-8). As regras da navegação são diferentes para cada tipo de utilizador 
e estão todas definidas no servidor, inseridas na classe controller que é a responsável por gerir 
todos os negócios na camada lógica. No caso da navegação, o controller tem definidas funções 
para todos os navigateValues que necessitem de verificações, como mostra a figura seguinte. 
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Figura 6-8 Controlo da navegação entre ecrãs 
 
No ecrã do preenchimento das opções de candidatura (escola a que se candidata, área de 
ensino, etc), a nova página a apresentar está dependente do tipo de utilizador, portanto o 
controller determina a próxima página a ser apresentada através da pesquisa do tipo de 
candidato no objecto model que é um objecto responsável por conter toda a informação dos 
dados do candidato actualizada durante o processo de inscrição do candidato. O model 
consegue obter e alterar valores no dataset através de managers e adapters que são classes 
definidas para efectuar operações sobre determinados conjuntos de dados, ou seja, os dados 
pessoais contêm um manager e um adapter específico, os dados profissionais contêm outro 
manager e adapter específico, etc. A figura anterior mostra o cálculo da próxima página a ser 
apresentada ao utilizador através da leitura do tipo de candidato que está descrito no model.  
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Como a inscrição na candidatura é um processo demorado, utiliza-se o Microsoft Application 
Blocks, uma técnica de navegação que permite transformar toda a informação do estado das 
páginas em binário para guardar persistentemente todas as alterações dos utilizadores numa 
base de dados. O utilizador pode fechar o browser e voltar a ligar-se mais tarde sem qualquer 
preocupação de perder alterações efectuadas porque o binário guardado na base de dados pode 
ser recuperado em qualquer altura. Novamente é o controller que define quando é que o estado 
é guardado na base de dados, e regra geral para as aplicações do ME, os dados são guardados 
cada vez que um utilizador passa para a página seguinte ou quando carrega no botão de gravar.  
 
6.5.2 – Web Design 
Este ano foi decidido remodelar completamente a interface das aplicações do concurso, e 
como o ME tem um contracto com uma empresa de web design, a ATX teve que se coordenar 
na execução de tarefas para que não houvesse problemas de integração. Como a XPL permite a 
boa separação de dados, lógica e apresentação, foi relativamente fácil definir as tarefas da 
empresa de web design: fornecer um ficheiro css com todo o aspecto comum para todos os 
elementos das páginas, assim como todos os ficheiros de multimédia necessários. De seguida a 
equipa da ATX integrou os ficheiros nas suas aplicações, desenvolvendo novas classes para 
adaptar com base nas classes existentes.  
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6.6 – Aplicação do aperfeiçoamento 
A fase do aperfeiçoamento permite que os candidatos ao concurso efectuem alterações nos 
campos que foram declarados como inválidos por parte das escolas que os validaram. Ao declarar 
um campo inválido a candidatura do docente passa a estar num estado parcialmente inválido, isto se 
nenhum dos campos que comprometa a candidatura seja declarado como inválido, como o número 
do BI ou o tipo de candidato.  
 
6.6.1 – Modelação 
O desenvolvimento desta aplicação ficou entregue à minha responsabilidade, por isso, antes 
de começar a desenvolver a aplicação, estudei um método de desenvolvimento para optimizar a 
minha produção. Comparativamente à aplicação da candidatura, esta aplicação podia reutilizar 
todos os elementos apresentados nessa fase porque para efectuar a alteração é necessário 
apresentar novamente os campos para a alteração de dados. No entanto, agora é necessário 
apresentar o resultado da validação do campo por parte da escola que validou, e apresentar o 
valor introduzido na candidatura pelo próprio candidato. 
Para a construção dos ecrãs, comecei por criar uma tabela com três linhas por cada campo 
existente da candidatura, para que na especificação da lógica do ecrã fosse possível aceder 
facilmente aos campos e dados necessários, isto porque os ecrãs existentes necessitam de 
regras de apresentação diferentes para cada tipo de candidato. Assim, a tabela contém uma 
linha para apresentar a pergunta e o valor introduzido na fase da candidatura, outra linha para 
apresentar a validação por parte da escola nesse campo, e uma última linha para permitir a 
introdução da nova alteração no respectivo campo (Figura 6-9). Todas estas linhas estão 
identificadas segundo uma sintaxe que permite determinar o ecrã, o campo e a linha da tabela 
para que seja possível efectuar regras de visibilidades e de alterações campos através de 
funções genéricas nos ficheiros de especificação da lógica, ou seja, as funções não eram muitas 
mas recebiam como argumentos identificativos que permitiam reconhecer os campos, as tabelas 
e as linhas da tabela para uma fácil manipulação das propriedades dos elementos dos ecrãs. 
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Figura 6-9 Separação de campos em três linhas 
 
6.6.2 – Javascript 
O javascript é o principal responsável pelo comportamento da aplicação no lado do cliente, 
sendo bastante eficiente na validação preliminar dos dados, uma vez que esta validação é feita 
na própria camada do cliente, evitando comunicações desnecessárias com o servidor. Toda a 
lógica do ecrã é incluída na página final enviada ao cliente, sendo todos os dados carregados 
em variáveis de javascript, para ser possível apresentar o seu valor na página. 
 Para preencher os valores das comboboxes, são geralmente utilizados ficheiros estáticos 
que contêm toda a informação necessária. Estes valores estão em ficheiros estáticos porque a 
informação não é alterada com muita frequência, assim evita-se sobrecarregar os servidores 
para obter essa informação cada vez que se tenha que apresentar uma página com esse campo. 
No entanto, por vezes a informação a carregar é muito elevada para ser se proceder desta 
forma, por isso quando um candidato escolhe o tipo de instituição onde se graduou, o campo 
efectua uma acção que envia o código para o codebehind que verifica no dataset quais são as 
possíveis instituições associadas a esse tipo. 
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Para que uma acção de um elemento do ecrã efectue uma operação mais complexa é 
necessário declarar a combobox como uma action para que se possa definir funções no lado do 
servidor que obtenham as informações específicas da camada de negócios (Figura 6-10). O 
resultado é colocado numa string separado por marcadores e no browser do cliente quando a 
página é carregada a string é dividida e os valores são preenchidos na combobox. 
 
 
Figura 6-10 Carregar do servidor apenas os valores necessários 
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6.7 – Aplicação da reclamação 
A reclamação é feita após a segunda validação por parte das escolas e do lançamento das listas 
provisórias, onde agora qualquer candidato pode alterar os seus dados previamente fornecidos, 
como também pode reclamar da validação das escolas, efectuar denúncias sobre outros candidatos 
ou mesmo desistir parcialmente ou totalmente da candidatura. 
 
6.7.1 – Desenvolvimento 
O desenvolvimento desta aplicação foi dividido por três pessoas, e a minha tarefa foi 
desenvolver a secção de alteração de dados da candidatura (Figura 6-11). Esta divisão de 
tarefas demonstrou-se uma estratégia muito produtiva porque existiu sempre uma constante 
motivação entre os elementos da equipa que estavam a desenvolver a aplicação, não só pelo 
facto de todos os elementos terem contacto visual e facilmente despistarem problemas que 
fossem surgindo, como ao trabalhar com o controlador de versões as alterações da aplicação 
eram rapidamente visualizadas no posto de trabalho de cada programador. Principalmente por 
causa destes factores, a equipa este fortemente activa na fase do desenvolvimento da aplicação. 
  
 
Figura 6-11: Divisão de tarefas 
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Para esta aplicação consegui reutilizar grande parte dos ficheiros de especificação da 
aplicação do aperfeiçoamento da candidatura, especialmente porque na construção dos ficheiros 
de especificação do layout a apresentação dos elementos nas páginas era equivalente. Mas a 
aplicação apresentou novas funcionalidades que não estavam presentes nas aplicações 
anteriores, como a desistência ou a reclamação sobre o preenchimento de dados por parte do 
candidato. No entanto, a especificação da lógica já sofreu mais alterações porque agora os 
candidatos tinham a oportunidade de alterar qualquer campo, independentemente da validação 
por parte das escolas, ou seja, manteve-se a estratégia de tabelas com linhas relativas a cada 
campo, e na lógica foram definidas funções genéricas que apenas escondiam os campos que 
não pertenciam ao tipo de candidato corrente.  
 
6.7.2 – Testes 
Tal como para todas as aplicações, existiu uma fase de testes por parte da equipa da 
DGRHE, que regra geral, começava uma semana antes do lançamento da aplicação. Grande 
parte das situações detectadas foi resolvido com pequenas alterações nos ficheiros de lógica, o 
que demonstra que a separação da lógica com a apresentação é muito importante, e ainda mais 
que o ficheiro de lógica deverá ser de fácil interpretação e construção intuitiva como os ficheiros 
de configuração de lógica da XPL no projecto do BPN Frontend. 
A maior parte dos campos no ecrã está dependente de valores introduzidos noutros campos, 
por isso os ficheiros de lógica têm que definir todas as acções sobre outros campos que estejam 
relacionados, como por exemplo o disable de outro campo ou a introdução automática de um 
valor noutro campo. O ano passado, cada campo era responsável por garantir que tinha as 
propriedades correctas, verificando todos os elementos dos quais estavam dependentes no 
carregamento da página. Esta forma de implementação demonstrou-se pouco eficaz porque 
durante a execução da página existem alterações que não são conhecidas pelos elementos 
dependentes, a menos que se carregue a página novamente, e por isso agora todos os 
elementos que sofrem alterações são responsáveis por actualizar o valor de todos os campos 
dependentes. Desta forma, as correcções de erros relacionados com os ficheiros de 
especificação da lógica foram detectados e corrigidos facilmente. 
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6.8 – Tratamento da reclamação 
A fase do tratamento da reclamação inicia-se logo após a fase da reclamação, onde são 
avaliadas todas as reclamações dos candidatos, mas quem avalia é a própria DGRHE através de 
uma aplicação também desenvolvida pela ATX: o SAC, ou seja, o sistema de Apoio ao Concurso. O 
SAC é uma aplicação para dar apoio interno a todas as fases do concurso, e esta aplicação vai 
sendo actualizada à medida que cada fase acaba, ou seja, cada aplicação vai sendo integrada nesta 
aplicação para que seja possível fornecer acesso a serviços às diferentes entidades da DGRHE. Dos 
serviços disponíveis destacam-se a consulta a recibos, aos dados mais recentes do candidato, 
alterações de opções da candidatura ou validação e estatísticas. A integração da reclamação foi uma 
tarefa sem muitas complicações, onde foram introduzidas novas opções de menus na página 
principal da aplicação e apresentei as páginas da aplicação da reclamação em tabs (Figura 6-12). 
 
 
Figura 6-12: Sistema de Apoio ao Concurso 
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7. Conclusões 
 
Ao fazer uma análise comparativa dos conhecimentos que tinha no início do estágio com os 
conhecimentos e o trabalho realizado que tinha no final, posso concluir que o projecto cumpriu com 
os objectivos definidos. Para além do trabalho desenvolvido, houve um estudo preliminar, uma 
apresentação da plataforma de desenvolvimento da XPL e a descrição de dois projectos que estão a 
ser desenvolvidos pela ATX: BPN Frontend e ME Concurso de Docentes. Este relatório documentou 
todos os aspectos mais importantes do meu trabalho de estágio e permitiu dar a conhecer todo o 
ciclo de processos de desenvolvimento de software, mais concretamente as aplicações web. Para 
elaborar o relatório efectuei um estudo preliminar das ferramentas, linguagens e tecnologias 
existentes, descrevendo as que foram directamente utilizadas por mim no projecto. Também registei 
vários dados para uma análise posterior do trabalho desenvolvido, e ao elaborar o relatório final tive 
a oportunidade de reflectir sobre o meu estágio concluindo que foi bastante produtivo quer em termos 
de aprendizagem, como em termos de melhoramento do meu desempenho.   
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7.1 – Projectos 
O projecto do BPN Frontend é um projecto bastante complexo, e como apenas fui integrado na 
equipa de desenvolvimento de ecrãs, não consegui ter com muita facilidade uma noção concreta da 
aplicação global. Na fase inicial, para auxiliar a minha integração no projecto, comecei por 
desenvolver tarefas para conhecer e compreender as tecnologias das aplicações web. Estas tarefas, 
de aprendizagem, permitiram que eu aos poucos fosse ganhando ritmo e confiança para trabalhar no 
projecto do Frontend. 
Aprendi a desenhar ecrãs simples alterando apenas os ficheiros de especificações de ecrãs da 
XPL, a utilizar correctamente um controlador de versões e a interpretar a documentação do cliente. 
Para estimular a capacidade de adaptação e resposta a novos requisitos de cliente, foi-me atribuída 
uma tarefa que não estavam o plano inicial de estágio, o desenvolvimento de uma componente do 
motor da XPL, a XPL.Document. Esta componente é a responsável pela geração de documentos a 
partir dos dados e das especificações do ecrã actual, em que o formato final pode ser uma impressão 
normal, um recibo, uma certificação para cheque ou um ficheiro PDF, entre outros. Neste projecto 
ainda tive oportunidade de desenvolver ecrãs na plataforma XPL 2.0, onde criei ficheiros de 
especificações do layout e da lógica para a construção dos ecrãs finais. 
 No projecto do ME foi possível colocar em prática tudo o que aprendi no Frontend, onde 
desenvolvi não só na camada de apresentação, como nas camadas de negócios e de dados. Tive a 
oportunidade de desenvolver novamente na camada de apresentação, mas também desenvolvi 
serviços para a camada de negócios, para três aplicações de suporte ao concurso de docentes, e 
para uma aplicação de uso interno por parte da DGRHE. 
No entanto, a plataforma de desenvolvimento usada no ME é da versão 1.2, que dificulta um 
pouco a construção de ecrãs finais comparando directamente com a versão 2.0. Ao contrário do 
BPN, como a equipa do ME está a desenvolver nas instalações do cliente, o contacto directo com o 
cliente pode trazer vantagens em situações críticas que requeiram uma acção rápida, mas por 
questões de logística isso não foi possível acontecer no desenvolvimento do balcão piloto do BPN. 
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7.2 – Apreciação final 
As tarefas realizadas foram de encontro com o objectivos iniciais do estágio, ou seja, consegui 
aproveitar os meus conhecimentos adquiridos, adaptar-me às tecnologias existentes em ambos os 
projectos e aprofundar as minhas técnicas de desenvolvimento nas diferentes fases dos projectos. 
Cheguei à conclusão, por experiência própria, que ninguém consegue estar preparado para o mundo 
empresarial apenas com a formação da faculdade, e, qualquer pessoa que entrou na empresa na 
mesma situação que eu, teve dificuldades de adaptação. 
Após a integração no mundo empresarial sinto que não devo parar com os estudos, porque os 
meus objectivos nesta fase continua a ser aprender a estudar, aprender com quem já sabe, avaliar o 
que me ensinam e reflectir no desenvolvimento das minhas tarefas. Depois de ter finalizar o projecto 
de estágio, fui inserido na equipa de desenvolvimento de novas aplicações de suporte ao concurso a 
Professor Titular, em que notei que a minha produtividade continua a aumentar, para além de agora 
já desenvolver em todas as camadas de um típica aplicação web. 
A complexidade dos ecrãs exige um grande esforço porque ainda não é possível usar um IDE da 
XPL para auxiliar o desenvolvimento dos ficheiros de especificações. Dos restantes membros das 
equipas em que estive integrado houve uma atitude, orientação e espírito de entreajuda muito 
positivo, especialmente por parte dos seniores. 
Nas tarefas de aprendizagem do BPN tive mais uma orientação do que propriamente a divisão 
de tarefas, mas na tarefa da impressão de documentos tive de me coordenar com o meu colega para 
que a componente evoluísse rapidamente. Para além dos erros e incompatibilidades que foram 
surgindo no desenvolvimento, a separação física de um andar dificultou um pouco a evolução na 
comunicação. No entanto, no ME o trabalho de equipa revelou-se bastante motivador porque todos 
os programadores têm contacto visual e rapidamente resolvem qualquer situação em conjunto. 
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7.3 – Futuro 
O desenvolvimento intuitivo é o futuro. A plataforma da XPL, para além de outras inúmeras 
vantagens, pretende fornecer esse tipo de desenvolvimento, e cada dia vemos mais frameworks 
desenhadas para o mesmo objectivo. 
Ao permitir um desenvolvimento separado de ecrãs e serviços no projecto do BPN, permitiu, 
reduzir o número de erros de desenvolvimento dos ecrãs por duas razões: o código ficou mais 
simples e intuitivo, e foi possível ter uma equipa completamente dedicada ao uso da framework. 
Apesar de estar a ser cada vez mais fácil programar, isso não significa que o mundo vai deixar 
de precisar de Engenheiros Informáticos para desenvolver aplicações, significa sim, que podemos 
desenvolver aplicações com um menor número de recursos humanos, ou usufruir de um recurso 
humano para o desenvolvimento de todas as camadas. Um programador tem que ter boas bases de 
programação e deve ter uma boa capacidade de adaptação a novos desafios, pelo que, o projecto de 
estágio me deixa na expectativa de experimentar mais novos projectos. Neste momento entrei para a 
equipa de desenvolvimento das aplicações do concurso a Professor Titular, no ME, mas a ATX 
continua constantemente a desenvolver diversos produtos e soluções interessantes.  
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9. Acrónimos 
 
 
AJAX - Asynchronous Javascript And XML 
ASP - Active Server Page 
ATX - ATX Software, S.A. 
BPN - Banco Português de Negócios 
CEPEI - Curso de Especialização Profissional em engenharia Informática 
CGD - Caixa Geral de Depósitos 
DGRHE - Direcção Geral dos Recursos Humanos da Educação  
DHTML - Dynamic HTML 
HTML - Hypertext Markup Language 
HTTP - Hypertext Transfer Protocol 
JVM - Java Virtual Machine 
LAMP - Linux Apache MySQL PHP 
LOC - Lines Of Code 
ME - Ministério da Educação 
RPC - Remote Procedure Call 
SO - Sistema Operativo 
W3C - World Wide Web Consortium 
XML - eXtensible Markup Language 
XPL - eXtensible Presentation Layer 
XUL - XML User Interface Language 
XUP - eXtensible User Interface Protocol 
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